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Pour ce bout-en-train de Christophe Héral, le pont avec 
Michel Ancel se fait via Hubert Chevillard, qui avait intégré 
l'équipe de Rayman 2 comme concept artist 2D. Un jour, 
Ancel lui demande s’il connaît quelqu'un capable de faire 
du son et de la musique pour Beyond Good & Evil, dispo- 
nible à Montpellier. Héral se rappelle à merveille de leur 
première réunion: «J'avais acheté du sancerre et des crot- 
tins de Chavignol. Je les [NDLA: Frédéric Houde, Michel 
Ancel, Jacques Exertier, etc.] avais saoulés au sens premier 
du terme, avant de leur faire écouter ma musique. On a fait 
BGE et plus tard, quand Michel m'a demandé de bosser 
avec lui sur ce qui allait devenir Rayman Origins, j'ai ac- 
cepté avec entrain. Faire revivre le personnage représentait 
un vrai challenge pour ma part. C'est toujours délicat de 
reprendre une licence ayant déjà des thèmes forts, que les 
gens ont aimés par le passé. J'ai évidemment réécouté les 
musiques des trois premiers épisodes. Puis, je suis reparti 
de zéro comme s’il s'agissait d’un projet sans histoire. » 


Christophe Héral est un passionné. Un fou de musique. 
Du genre à ramener un instrument de chaque pays qu'il vi- 
site. Ces derniers sont pour lui la base de l'émotion. Il ne 
peut donc pas s'empêcher d'en accumuler le plus possible. 
Naturellement doué, Christophe apprend à dompter ses 
nouveaux jouets à sa façon, au feeling. Faute de temps, ilne 
prend en effet pas de cours, à de rares exceptions près - il a 
procédé de façon un peu plus académique pour apprendre 
l’oud, un instrument à cordes pincées extrêmement répan- 
du dans les pays arabes). 


La plupart des morceaux sont composés dans la demeure 
de Christophe Héral qui fait aussi office de studio d’enre- 
gistrement. Les parties orchestrales sont, elles, enregistrées 
avec le Star Pop Orchestra, que certains ont déjà pu en- 
tendre lors de la tournée du Video Games Live organisée 
par le compositeur Tommy Tallarico. 


Même si le système de jeu d'Origins possède d’évidentes 
similitudes avec celui du tout premier Rayman, Michel An- 
cel souhaite d'emblée doter son nouveau projet d’un envi- 
ronnement sonore complètement nouveau. Sa seule véri- 
table préoccupation: une couleur musicale différente par 
monde. «Les thèmes ne devaient pas être gravés dans le 
marbre. Le monde de Rayman demeure coloré et plein de 
vie. On passe d’un stage aquatique au monde de la nour- 
riture, etc. Il fallait que la musique aïlle dans ce sens éga- 
lement. Michel ne voulait pas que la musique véhicule un 
sentiment mélancolique ou de peur. Ça tombait bien, je 


suis un gros déconneur! Mais je sais aussi très bien faire 
pleurer musicalement. Il faut donc rester assez aérien dans 
la composition.» Il est indéniable que si Beyond Good & 
Evil a ouvert aux compositeurs davantage d'opportunités 
d'apporter de l'émotion via son travail, Rayman, lui, doit 
donner la patate: «C'est du Tex Avery. On est dans le car- 
toon pur. Tu te prends un piano sur la tête et tu te relèves. 
Les baffes sont jouissives, car elles ne font pas mal.» 


Ancel a sa propre conception di 
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;, car elles ne font pas mal.» 


Ancel a sa propre conception de ce que doit apporter la 
musique à un jeu vidéo. Par exemple, il juge que si le visuel 
fait peur, ce n'est pas la peine d’effrayer en plus le joueur 
à travers le son. La musique ne doit pas rajouter de la ten- 
sion là où il y en existe déjà. Christophe Héral nous détaille 
la façon dont fonctionne leur collaboration: «Avec Michel, 
quand quelque chose ne va pas, j'arrive à comprendre ce 
qui cloche. Il ne s’agit alors pas forcément de la musique ou 
de l'écriture elle-même, mais plutôt de son rapport avec le 
gameplay. Dans le jeu vidéo, on peut composer la plus belle 
des mélodies, mais si elle n’est pas bien intégrée, ça ne mar- 
chera pas. Je ne travaille pas forcément à partir d’assets ou 
de prototypes de niveaux jouables. Michel peut davantage 
me montrer le gameplay sous sa forme la plus basique. 
Après, ce qui me nourrit réside davantage la collaboration 
avec les concept artists. Cela pose un vrai socle de travail 
pour la composition. » 


Rayman Origins marque donc le retour de la symbiose 
gameplay-musique. Pour le premier épisode, Michel Ancel 
avait d’ailleurs dans un premier temps en tête d’en faire une 
sorte de comédie musicale débile ! On retrouve un peu de ça 
dans le jeu final, la notion de rythmique chère au tandem 
Ancel-Hascoët étant bien là. Pendant le développement de 
Rayman Origins, Ancel et son ami musicien, qui habite à 
deux pas de la Villa, sont en train de jouer ensemble au 
dernier épisode de New Super Mario Bros. de Nintendo. 
Le duo stoppe alors net quand il découvre que des fleurs 
faisant partie du décor sont en fait en train de chanter de 
façon synchronisée avec l’action! Ils s’inspirent alors de 
cette idée et tentent de trouver leur propre système permet- 
tant ainsi une telle synchronisation entre jeu et musique. 
L'idée du niveau musical d’Origins - La Lande aux Esprits 
Frappés - vient donc de là. Christophe Héral nous raconte: 
«On a véritablement synchronisé les éléments de gameplay 
sur le ‘empo du morceau. Cela s'avère compliqué, car, une 
fois en l'air Rayman finit toujours pas retomber sur le sol. 


és 


Il fallait donc s'assurer que quel que soit ce timing, ça colle 
avec la musique. Comme une sorte de ballet! J'ai trouvé ça 
jouissif à faire, car c’est invisible pour le joueur, il ne s’en 
rend même pas compte! J'adore ce travail de “mineur” qui 
s'opère dans les galeries, dans l'ombre. La partie émergée 
reste le gameplay, le visuel. Avec la musique, je fais partie 
d'un tout, maïs j'appartiens au monde caché, et j'aime ça!» 


Pour la petite histoire, Christophe Héral avait débu- 
té son travail de composition pour la bande-son du jeu 
adapté de Tintin: Le Secret de la Licorne développé par 
Ubisoft, lorsque Michel Ancel est venu le trouver pour 
Rayman Origins. Il a donc achevé son travail sur 7Zfntin tout 
en commençant à travailler parallèlement sur Rayman: «Mon 
boulot sur Tintin était à temps plein car j'avais le rôle d’au- 
dio director. Je m'occupais donc des bruitages et de la mu- 
sique. De surcroît, il y avait une certaine pression car mon 
directeur artistique n'était autre que Steven Spielberg. Les 
enjeux étaient énormes, mais Michel me voulait malgré 
tout sur Rayman Origins. Je ne pouvais donc pas tout faire: 
les musiques des maps de transition, de l'interface, celle de 
tous les niveaux, etc.» Car oui, les fans l’auront remarqué, 
Christophe Héral n'est pas le seul compositeur crédité dans 
Rayman Origins. En effet, Billy Martin a épaulé le Montpel- 
liérain. Héral poursuit: «Au final, j'ai composé la musique de 


trois mondes, et Billy en a fait deux. » 


Billy Martin prend ainsi en charge les mondes Gourmand 
Land et Moody Clouds. Pour faciliter le processus de compo- 
sition, il a lui aussi accès à des concept arts et, parfois, il ob- 
serve quelques séquences de gameplay. Depuis les États-Unis, 
il nous raconte: «Ce qui est amusant avec la franchise Ray- 
man, c'est que j'avais déjà auditionné pour travailler dessus 
par le passé. Rien n'avait abouti et Origins a été le premier 
opus sur lequel j'ai eu la chance d’être impliqué. Avant de 
composer des thèmes pour Rayman Origins et Legends, j'ai 
pris le temps d'écouter la musique des précédents épisodes. 
Dans Rayman, la musique a toujours un ton très rythmique et 
bon enfant. C'était important de garder ceci en tête. » 


Pour faciliter les échanges entre le compositeur américain 
et l'équipe montpelliéraine, Manu Bachet se charge de faire 
le lien. Un contact précieux comme nous le confera Billy 
Martin. Ce dernier ayant tendance à travailler tôt le matin et 
Manu Bachet tard le soir, le décalage horaire n’aura donc au- 
cun impact sur cette collaboration. 


| 


ira 
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SUCCÈS D’ESTIME ? 


Rayman Origins débarque le 25 novembre 2011 en Eu- 
rope. Le démarrage des ventes n’est pas aussi spectaculaire 
qu’escompté par Ubisoft. Un coup d'œil sur le calendrier des 
sorties du mois permet peut-être de venir éclairer ce constat. 
Ainsi, deux autres figures emblématiques de la plate-forme 
sont à l'affiche dans Super Mario 3D Land et Sonic Genera- 
tions. En plus du retour de Mario et Sonic, Rayman Origins 
doit également lutter avec d’autres gros jeux comme 
The Legend of Zelda: Skyward Sword et Uncharted 3. 
Une grosse concurrence, en somme. 


Rayman Origins cumule tout de même aujourd’hui plus 
de deux millions de copies distribuées dans le monde. Un 
chiffre tout à fait honnête, surtout quand on connaît la 
grande qualité de ce jeu, très bien accueilli par la presse et 
par les joueurs. Rayonnant sur consoles de salon, le titre 
n'a pas à rougir dans sa version PS Vita. Un portage qui 
profite de fonctionnalités tactiles gadgets mais bien in- 
tégrées. L'épisode 3DS est malheureusement en deçà en 
termes de qualité et de plaisir de jeu. En tout cas, le retour 
de Rayman se fait en grande pompe, avec un épisode qui 
peut sans souci prétendre au titre de meilleur platformer 
de l’année 2011. Décidément, l'UBlart Framework aura fait 
forte impression et Michel Ancel, qui s'intéresse de plus en 
plus au marché des smartphones et tablettes, imagine déjà 
le rendu du moteur sur ces supports dans l’air du temps. Il 
ne le sait pas encore, mais le fruit du hasard va faire de son 
désir une réalité. 


RAYMAN JUNGLE RUN : 
L'UBIART FRAMEWORK 
DANS LE CREUX 
DE LA MAIN 
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Certains n’y croyaient pas, mais Rayman Jungle Run à 
réussi le pari de transposer le moteur maison, l’UBlart, 
sur tablettes et smartphones. N'y allons pas par 
quatre chemins: le rendu graphique est divin, surtout 
pour les possesseurs d'écrans Retina. La richesse des 
environnements, la fluidité de l'animation ainsi que la 
finesse des sprites se révèlent à la hauteur des standards 
graphiques de la série initiée par Michel Ancel et Frédéric 
Houde. 


Évidemment, la présence d’un support tactile impliquait 
un gameplay simple et des niveaux relativement courts. 
On tapote donc son écran afin de faire sauter la mascotte 
d'Ubisoft, lui faire balancer des torgnoles pour corriger un 
ennemi ou encore fracasser un échafaudage. Si Rayman 
avance automatiquement, le gameplay n'en demeure pas 
moins grisant, et viser le 100%, c'est-à-dire récupérer 
la centaine de Lums par stage, nécessite un certain 
acharnement. 


Au final, le titre est arrivé à temps sur les devices concernés, 
servant depuis de base à tous les autres platformers du store, 
Jungle Run a su habilement décliner son gameplay sur ces 
nouveaux supports. Une façon de faire réfléchie que l'on 
aimerait retrouver chez davantage de développeurs. 
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Au cours de leur carrière, les jeux Rayman ont su mettre 
en valeur le hardware sur lequel ils tournaient. La Play- 
Station voulait être une vitrine technologique capable d’af- 
ficher de la «belle» 3D? Là voilà capable de faire usage de 
cette puissance pour afficher une 2D haute en couleur. La 
Nintendo 64 possède un stick analogique révolutionnaire ? 
Voici un jeu de plates-formes l'exploitant pleinement! La 
Wii cherche à cibler un nouveau public? Son contrôleur 
spécifique devient l'ambassadeur d’un jeu pour tous! La 
Wii U offre des perspectives de gameplay asymétrique ? 
Un concept dédié est mis en branle! N'oublions pas que le 
GamePad de cette console possède également une fonction 
tactile. Une nouvelle façon de jouer qu'Ubisoft entend bien 
exploiter. 


Quand Fabien Delpiano fonde le studio de développe- 
ment Pastagames courant 2001, il n'imagine pas un instant 
que cela va l’amener à travailler un jour sur la licence Ray- 
man. Le hasard de la vie va alors rapprocher le créateur 
débordant de sympathie d'un collègue lui aussi épicurien, 
Michel Ancel. Se connaissant depuis l'enfance, Fabien est 
en effet ami avec le dessinateur et scénariste Joann Sfar. Si- 
mon & Schuster, l'éditeur américain de ce dernier, s'occupe 
d'éditer les bandes dessinées de Jordan Mechner, le créa- 
teur des jeux Prince of Persia et Karateka. Réalisant qu'ils 
partagent le même éditeur, Mechner convie Joann Sfar à 
une rencontre à Paris. Ce dernier propose alors à Fabien 
de l'accompagner. Après tout, le fondateur de Pastagames 
est lui aussi un créateur de jeux. Le courant passe très bien 
entre les trois hommes, si bien qu'ils se revoient réguliè- 
rement lorsque Mechner repasse par la capitale. En 2011, 
Mechner demande donc au fondateur de Pastagames s’il 
est disponible pour manger un bout, sachant que «son co- 
pain Michel» est avec lui. Fabien Delpiano se rend donc à 


cette soirée, sans se douter de qui peut bien être ce Michel. 


Fabien nous raconte: « J'arrive au restaurant et je ne vois 
qu'un seul type assis à une table. J'en déduis qu'il doit s'agir 
du fameux Michel. Je m'installe donc, et on commence à 
discuter. Très vite, on découvre que nous bossons tous les 
deux dans le milieu du jeu vidéo. Je parle d’un des derniers 
jeux crées par Pastagames, Maestro! Jump in Music, un 
platformer musical, et apprend, surpris, que mon interlo- 
cuteur sait de quoi il s’agit, lui et son équipe l'ayant étudié 
[NDLA : ils peinaient alors à ce moment-là sur la construc- 
tion du niveau musical de Rayman Origins]. Je lui demande 
alors ce qu’il fait et il me répond qu'il vient de finir un jeu 
de plates-formes pour lequel il est actuellement en phase de 
promo. Il me tend alors un exemplaire de Rayman Origins: 

«Cool! T'as bossé dessus, mais tu as fait quoi exacte- 
ment ? 

— En fait, un peu de tout... 

— Et t'as travaillé avec Michel Ancel ? 

— Euh, oui, il a bien dû m'arriver de travailler avec moi- 
même...» 

«J'avoue, je devais être le seul couillon en France à ne pas 
connaître la tête de Michel Ancel!» rigole encore Fabien à 


l'évocation de cette anecdote. 


À la fin de cette très bonne soirée, Michel Ancel tanne 
Fabien Delpiano sur les supports mobiles en expliquant 
qu'il s'est procuré un iPad il y a peu. Il aimerait voir un 
épisode de Rayman tourner dessus, mais ses ingénieurs lui 
expliquent que l’appareil n’est pas assez puissant, et qu'Ori- 
gins est beaucoup trop gros pour avoir un rendu similaire 
sur iPad. Il propose alors au chef de Pastagames de bosser 
sur cet éventuel Rayman pour tablettes et téléphones. Évi- 
demment, Fabien est emballé, mais lui et son équipe sont 
encore mobilisés sur un projet avec SEGA pour les six mois 
à venir. 

Ancel en rajoute une couche: il dispose d'une petite enve- 
loppe pour promouvoir la sortie des versions 3DS et Vita de 
Rayman Origins. Il pensait alors plutôt utiliser cet argent 
pour développer une application mobile gratuite, au lieu de 
dilapider le tout dans quelques bannières de pubs. Cette ap- 
pli aurait permis, pense-t-il, de faire connaître la marque, 
notamment aux États-Unis où elle n’était pas très implan- 
tée. Peut-être qu'un jeu iOS pourrait donner envie au pu- 
blic américain de s'intéresser à Rayman. 


«MÊME PAS CAP’!, 
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«MÊME PAS CAP”’!» 


L'histoire aurait pu s'arrêter là s’il n’y avait pas eu le Tou- 
louse Game Show 2011. Dans les allées du salon, Fabien 
Delpiano retrouve Michel Ancel, ainsi que le compositeur 
Christophe Héral. Tous trois passent une chouette soirée à 
jouer au billard avec Yà Suzuki, le créateur de Shenmue, 
ainsi qu'une partie de l’équipe de Pix'n Love d’ailleurs! An- 
cel relance alors Fabien sur ce Rayman destiné aux smart- 
phones. « T'es même pas cap’ de le faire, j'en suis sûr!» Et 
Fabien Delpiano de répondre: «Comment ça j'en suis pas 
capable? Même si je ne dois pas dormir pendant six mois, 
je vais te le faire ton jeu.» Et c’est ce qu'il s’est passé, avec 
l’aide de différentes personnes pour l'épauler, bien entendu. 

Si Fabien sait qu'il est possible d'adapter Origins sur 
mobile, il fait part de ses doutes quant à la possibilité de 
conserver le rendu en 60 fps. Au niveau des contrôles, An- 
cel, fidèle à lui-même, est intransigeant. «Et il est hors de 
question que vous me mettiez un pad virtuel!» Les deux 
hommes se retrouvent d’ailleurs là-dessus. En deux mois, 


un prototype plutôt chouette tourne déjà. Fabien nous ra- 
conte: «Michel, dès qu’un truc commence à fonctionner, 
a tendance à se dire que si on faisait complètement autre- 
ment, ça serait mieux. Ça n’a pas loupé! Un week-end, il 
m'envoie un long mail m'expliquant qu'il faut partir sur 
un jeu exploitant la verticalité. Ainsi, il n’y aurait que des 
stages dans lesquels le héros tombe, et chaque pression sur 
l'écran tactile déclencherait l'hélicoptère de Rayman pour 
planer. Il fallait alors bouger de gauche à droite pour éviter 
les obstacles. Une chose est certaine: il faut savoir itérer 
quand on travaille avec Michel!» 

Par la suite, Ancel a l’idée d’enchaîner horizontalité et 
verticalité dans les niveaux. Le héros court en ligne droite — 
l'écran à l'horizontale — pour une expérience traditionnelle, 
puis tombe dans le vide. On tourne alors l'écran, qui re- 
prend le gameplay de chute décrit avant. Et ainsi de suite. 
Les stages étaient plus longs que ceux de la mouture finale 
puisqu'il fallait de 20 à 30 secondes pour venir à bout de 
chaque section de jeu. En tout cas, le ressenti était bon, 
selon Delpiano. «Mais quand on a commencé à faire des 
playtests, on s’est rendu compte que certains ne s’y retrou- 
vaient pas. La formule semblait inutilement complexe. 
Donc, retour à la case départ. » 


TROUVER LA BONNE FORMULE 


L'équipe réfléchit beaucoup au format des niveaux. Et 
si ses choix paraissent corrects, ils impliquent toutefois 
que le héros court toujours tout droit. Le joueur n’a pas 
la maîtrise de la direction. Or, Pastagames avait envie de 
faire autre chose qu’un «simple» Jetpack Joyride [NDLA: 
un jeu dans lequel le héros progresse invariablement de la 
gauche vers la droite]: «On souhaitait avoir un jeu un peu 
plus dynamique. Même si on n'avait pas de moyen de si- 
gnifier un changement de direction, on voulait induire une 
richesse à certains moments des stages. On s’est demandé à 
quel moment on pourrait changer naturellement de direc- 
tion. Il se trouve qu'il existe quelques opportunités: quand 
le joueur saute sur un mur, qui le renvoie dans le sens op- 
posé, quand il s’'agrippe à une liane ou quand il se prend un 
bumper en pleine course. On est alors parti sur des niveaux 
où ces changements de direction semblaient naturels pour 
les joueurs. On a développé une sorte d'IA qui émulait une 
manette, afin de se rendre compte de ce que ferait intuitive- 
ment le joueur. Par exemple, avec une manette, louper des 
Lums en cours de route n'est pas bien grave. On revient sur 
ses pas et basta. Là, il fallait recommencer depuis le début 
si le personnage ne stoppait jamais sa course. Afin de ne 
frustrer personne, on a donc écourté nos niveaux, qui pou- 
vaient durer plus de 2 minutes initialement. Notre format 
de 30 à 40 secondes par niveau s’est alors imposé de lui- 
même » confesse Fabien Delpiano. 


Pour les développeurs, il faut un second degré de lecture 
du jeu, qui n'oblige pas à s'imposer du challenge si on ne le 
souhaite pas. Dans Rayman Jungle Run, le vrai challenge 
réside en effet dans la récupération des Lums, mais le cœur 
du jeu n'est pas axé dessus. L'objectif primaire reste sim- 
plement de terminer les stages. D'ailleurs, selon les envies 


Er 


conjuguées d’Ancel et de Delpiano, le premier niveau se 
devait d’être tellement facile que même un chat aurait été 
capable de le finir! Fabien éclaire un peu notre lanterne: 
«Donc, vous mettez un chat, ou un Christophe Héral, de- 
vant le niveau 1-1, et le but était qu'à terme, il finisse par 
y arriver [NDLA: il faut donc comprendre que ce premier 
niveau ne comprend aucune chute mortelle. Il suffit juste 
de sauter par-dessus les obstacles]. Pour nous, le challenge 
devait vraiment être présent, mais non imposé. » 


À ce stade du développement, Ubisoft n’est toujours pas 
au courant de l'existence du projet Jungle Run. Les per- 
sonnes impliquées finissent donc par montrer le jeu au 
siège de Montreuil. L'ensemble de l'assistance trouve alors 
dommage de partir sur l’idée d’un petit jeu gratuit, vu la 
qualité du titre. La décision est donc prise d'en faire un 
«vrai» jeu. Le budget est rallongé, des niveaux sont ajoutés, 
et il sortira finalement sur plusieurs plateformes. L'équipe 
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de Pastagames, composée de cinq à huit membres, débute 
alors la phase de production à proprement parler, soutenue 
par les levels designers d'Ubisoft Montpellier. Le jeu arrive 
finalement sur iOS le 18 septembre 2012, suivi de près par 
un portage Android développé par DotEmu, un éditeur-dé- 
veloppeur spécialisé dans l'adaptation et la commercialisa- 
tion d'anciens jeux vidéo sur des appareils plus modernes. 


RAYMAN ORIGINS SUR TABLETTES 


Pour produire le jeu, Pastagames a accès à l’ensemble 
des assets d'Ubisoft: ressources graphiques, moteur mai- 
son, etc. L'équipe extrait d’abord le moteur physique. «La 
première démo faite avec Michel était composée exclusive- 
ment de “traits”: lignes, carrés, etc., le tout dans le même 
moteur physique que Rayman Origins à 60 images/se- 
conde. Puis, on a rajouté les plates-formes et textures. Cela 
tournait encore très bien à 60 fps. On était donc satisfait. 
Venait ensuite un gros morceau: le moteur d'animation. 
L'anim’ est créée avec de polygones déformés en temps réel, 
sur lesquels on applique des patchs, des bouts de textures, 
etc. Bingo, ça passait encore bien à 60 fps!» 


Le studio développe donc le jeu couche par couche, en 
tentant coûte que coûte de préserver la vitesse d'animation, 
pour conserver ce feeling si agréable. Il fallait d'abord re- 
trouver les sensations de gameplay d'Origins et les plaisirs 
d'un platformer, le tout sur une machine sans pad «phy- 
sique». Fabien Delpiano ajoute: «On a pris l'UBlart pour 
le “remonter” sur notre propre moteur qui, lui, tourne sur 
tous les supports possibles: i0S, Android, PC, etc. L'idée 
était d'anticiper les éventuels portages à venir. Pour les 
sons, on a pu reprendre ceux de l’'UBlart directement. On 
n'a pas eu à sonoriser à nouveau le jeu, heureusement. En 
revanche, pour les musiques, on à eu un petit souci. En 
effet, sur Origins, la musique est générée dynamiquement 
par des sections de X mesures. Sur iOS, ce montage dy- 
namique provoquait un léger décalage et on avait un petit 
“clic” désagréable à l'oreille. Christophe Héral nous a donc 


refait le montage de plusieurs séquences. » 
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Comme tous les autres jeux Rayman, Jungle Run va lui 
aussi se jouer des contraintes techniques. La seule véritable 
problématique ici concerne le poids du jeu. L'Apple Store 
limitait à l'époque à 50 Mo les jeux pouvant y être distri- 
bués, permettant un téléchargement en 3G, sans nécessai- 
rement avoir à passer par le Wi-Fi. Ainsi, l'achat impulsif 
n'est pas gêné. Sur Jungle Run, rien que la musique, un 
aspect sur lequel il est difficile de faire des compromis, oc- 
cupait au moins 8 à 9 Mo, soit un bon cinquième du poids 
de l'application! Comment contourner ce problème. Fabien 
Delpiano apporte la réponse: « On a été obligé de tricher, en 
recyclant des assets pour gagner de la place. Typiquement, 
on a utilisé des structures vertes pour faire de la mousse, 
on les a rapetissées pour en faire des lichens, zoomées pour 
les faire passer pour des feuillages, etc. C'était absolument 


nécessaire pour rester léger. » 


LE CODE DE RAYMAN : 
«IT'S OVER 9000! » 


Voilà donc comment ce petit studio indépendant s’est re- 
trouvé en charge de l’une des figures les plus emblématiques 
de la plate-forme sur tablettes et mobiles. Une situation plu- 
tôt cocasse quand on sait que Fabien Delpiano ne se consi- 
dère pas, à la base, comme un fan de Rayman: «J'ai long- 
temps considéré que les platformers, hors Mario, étaient 
une fraude (rires). Je n’ai jamais été copain avec Sonic à 
l'époque. Il n'avait pas de moustache, il faut dire. Et malheu- 
reusement, j'avais le même a priori sur le premier Rayman. 
Idem pour le deuxième épisode, car j'avais pris une grosse 
claque avec Super Mario 64 auparavant, que j'avais même 
fait importer du Japon. La console nipponne ne passait d’ail- 
leurs pas sur ma télé, et il a fallu que je bidouille pour que 
le tout fonctionne. Et quand j'ai vu pour la première fois la 
“bouille” 3D du plombier apparaître devant moi, j'ai chialé. 
Littéralement. On sortait de jeux comme Wolfenstein et, là, 
on avait enfin un véritable univers 3D sous les yeux! Inimi- 
table. Par contre, quelques mois avant de rencontrer Michel 
Ancel, je me suis intéressé à Rayman Origins. En fait, je suis 
tombé amoureux de sa direction artistique. Je me suis re- 
trouvé à attendre le jeu alors que je n'étais pas spécialement 
fan du personnage jusque-là. Contrairement au personnage 
de Mario, celui de Rayman pardonne beaucoup plus au 
joueur. C'est nous qui devons nous adapter à la physique du 
plombier, alors que celle de Rayman fait des efforts constants 
pour nous aider. Par exemple, si le joueur rappuie sur le bou- 
ton de saut, alors que son personnage est en phase de chute, 
encore l'air, ça passe. Quand j'ai vu pour la première fois le 
code de Rayman, j'ai halluciné. Il comprend plus de 15000 
signes rien que pour définir les réactions du personnage en 
toutes circonstances. C’est à ce prix-là, sans doute, que l’on 
arrive à une telle finesse de réaction du protagoniste. » 


D. 
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Nul besoin de préciser que Fabien Delpiano est extrême- 
ment reconnaissant des conseils transmis par Michel An- 
cel, devenu depuis son ami: «Hormis quelques cadors de 
Nintendo, Michel possède une immense maturité dans la 
construction d’un platformer. Par exemple, si on place une 
petite “marche” à un endroit du niveau, il va te prévenir 
que, pour le joueur, c'est un appel au saut. Le seul fait qu'il 
y ait une marche descendante va donner au joueur l'envie 
de sauter. Et il faut donc s'adapter en conséquences. J'ai 
reçu beaucoup d'enseignements de level design de sa part.» 


Le succès de Jungle Run est à la mesure de sa qualité. 
Du coup, deux contenus additionnels sont proposés: les 
mondes Pirate Ship et Giant Plant. C’est Ubisoft Casablan- 
ca, studio de soixante à quatre-vingts personnes qui a déjà 
apporté son aide sur Rayman Origins, qui se charge de ces 
niveaux supplémentaires. Marque de confiance, Ubisoft 
a ensuite demandé à Pastagames s’il souhaitait rempiler 
pour un second épisode, le futur Fiesta Run. L'équipe a 
préféré «passer la main», pour ne pas avoir à refaire deux 
fois le «même » projet. C’est donc Ubisoft Casablanca qui a 


logiquement pris le relai. Entre-temps, la règle des 50 Mo 


du store d'Apple s’est vu modifiée, puisqu'il est désormais 
possible de grimper jusqu’à 100 Mo. De quoi se faire encore 
plus plaisir en termes de contenus. 


La vingtaine de personnes composant l’équipe de Fiesta 
Run se lance donc à son tour dans une production de six à 
sept mois. Le résultat s'avère aussi convaincant que Jungle 
Run. On retrouve notamment les phases sur deux plans 
et le retour de certains boss d’Origins, comme le dragon. 
Par ailleurs, le challenge du 100% débloque ici des stages 
envahis, un modèle déjà vu dans Legends. La petite nou- 
veauté réside dans la possibilité de mettre la main sur des 
objets avant de débuter les niveaux (cœur, etc.), moyennant 
quelques Lums. 


En novembre 2013 sort Rayman Fiesta Run, mais la 
mascotte d’Ubisoft aura continué d’éblouir la galerie trois 
mois avant, dans un autre épisode de salon développé à 
partir du moteur maison: Rayman Legends. Certains n'y 
verront malheureusement qu'un Rayman Origins 1.5. Pour- 
tant, les différences sont bien là, à commencer parles éter- 


nelles envies narratives de Michel Ancel... 
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